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面の抽出手法を 2 つ提案した。2009 年には、グラフィクスハードウェア (GPU) を効率的に




研究成果の概要（英文）：This study aimed at development of fast and high-quality 
methods for visualizing results of particle-based liquid simulations. Specifically, the 
applicant developed two methods for extracting liquid surfaces based on an 
implicit-surface technique called metaballs. In 2009, the applicant developed and 
published a faster method that utilizes graphics hardware (GPU) than the method 
developed by the applicant in 2008. In 2010, the applicant also developed and 
published a method that reduces particle-derived small bumps on the surface, which 
are inevitable when using traditional techniques. 
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 直接経費 間接経費 合 計 
2009 年度 1,080,000 324,000 1,404,000 
2010 年度 930,000 279,000 1,209,000 























スハードウェア(GPU)である GeForce 8800 
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ションの可視化結果。NVIDIA GeForce 8800 












































































































図 2. 申請者らが 2008年に開発した手法
(左)と提案法(右)の比較。描画結果はほぼ同
等であるが、1フレームあたりの描画時間は









































Cg を用いて実装を行い、Intel Core 2 Duo 









































































 粒子 i がしぶきか液面（液体内）かを、粒
子密度 ρi に基づき、ユーザ指定の閾値 ρsplash
および ρsurface を用いて次のように判定する。 
(i) ρρsplash：しぶき 





















ここで Rsplash および Rsurface はユーザ指定の















列 Σi ∈R3×3を計算する： 

































































共分散行列 Σi のメタボール i のための正規化
係数 Ci は、次式で与えられる： 
   





























































なお、有効半径の比 (R0 / Ri ) は 3 次元の場
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